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A. Latar Belakang Masalah 
Perjuangan bangsa Indonesia untuk menjadi negara yang maju tidak terlepas 
dari kualitas pendidikan yang dimiliki. Semakin baik kualitas pendidikan di 
Indonesia, maka semakin banyak harapan individu berkualitas dalam masyarakat 
yang dimiliki bangsa Indonesia. Sejalan dengan harapan tersebut, menurut Pasal 1 
UU RI No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa: 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 
 
Sesuai dengan amanat tersebut, melalui pendidikan sudah menjadi sebuah 
keharusan untuk membangun manusia yang seutuhnya karena pada hakekatnya 
manusia merupakan satu kesatuan antara badani dan rohani yang memiliki tujuan 
hidup. Salah satu upaya untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut dapat 
dilakukan melalui proses belajar dalam pendidikan formal. Menurut Soemanto 
dalam Aritonang (2008, hlm. 13) mengatakan bahwa “belajar adalah suatu proses 
dan bukan suatu hasil. Oleh karena itu belajar berlangsung secara aktif dan 
integratif dengan menggunakan berbagai bentuk perbuatan untuk mencapai suatu 
tujuan.” 
Melalui proses belajar yang dilalui, diharapkan akan tampak hasil belajar 
yang berarah kepada segi nilai positif. Mulyasa dalam Mappeasse (2009, hlm. 4) 
mengungkapkan “hasil belajar merupakan prestasi belajar peserta didik secara 
keseluruhan, yang menjadi indikator kompetensi dasar dan derajat perubahan 
perilaku yang bersangkutan.” Dalam pendidikan, proses belajar yang 
menghasilkan hasil belajar itu sendiri diharapkan terjadi dalam tiga aspek. Baik 
itu aspek kognitif, aspek afektif dan aspek psikomotor. Seperti yang dikatakan 
Bloom dkk diakses melalui (https://zaifbio.wordpress.com/2009/11/15/ranah-
penilaian-kognitif-afektif-dan-psikomotorik/) memaparkan bahwa: 
Pengelompokkan tujuan pendidikan itu harus senantiasa mengacu kepada 
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didik, yaitu a. Ranah proses berfikir (cognitive domain), b. Ranah nilai atau 
sikap (affective domain), c. Ranah keterampilan (psychomotor domain). 
 
Salah satu pembelajaran di sekolah yang mencakup tiga ranah hasil belajar 
tersebut adalah pendidikan jasmani. Hal ini sejalan dengan Mahendra yang  
menjelaskan (2014, hlm. 22) bahwa secara sederhana pendidikan jasmani meliputi 
tiga ranah (domain) sebagai satu kesatuan, sebagai berikut: 
1. Kognitif (konsep gerak, arti sehat, memecahkan masalah, kritis, cerdas) 
2. Psikomotor (gerak dan keterampilan,kemampuan fisik dan motorik, 
pernaikan fungsi organ tubuh) 
3. Afektif (menyukai kegiatan fisik, merasa nyaman dengan diri sendiri, 
ingin terlibat dalam pergaulan sosial) 
 
Pendidikan jasmani merupakan bagian penting dari proses terwujudnya 
tujuan pendidikan. Menurut Mahendra (2014, hlm. 3) mengatakan bahwa 
“pendidikan jasmani pada hakikatnya adalah proses pendidikan yang 
memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan perubahan holistik dalam 
kualitas individu, baik dalam hal fisik, mental, serta emosional”. Sehingga tidak 
dapat dipungkiri bahwa proses belajar dalam pendidikan jasmani memiliki peran 
penting terhadap hasil belajar itu sendiri. Ketiga aspek hasil belajar tersebut dapat 
dibina salah satunya dengan pembelajaran olahraga permainan bola besar yaitu 
permainan bolabasket. Permainan bolabasket adalah permainan beregu yang 
dimainkan oleh 2 tim yang saling lawan, tujuannya untuk mencetak angka ke 
keranjang lawan dan mencegah tim lawan mencetak angka. Hal ini dijelaskan oleh 
FIBA (2014, hlm. 1) yaitu “bolabasket dimainkan oleh dua tim yang masing- 
masing terdiri dari lima pemain. Tujuan dari masing-masing tim adalah untuk 
mencetak angka ke keranjang lawan dan berusaha mencegah tim lawan mencetak 
angka.” Peneliti memilih permainan bolabasket karena memiliki karakter 
permainan menyerang dan bertahan menggunakan pemahaman konsep permainan 
yang tinggi. Menurut Lubay (2016, hlm. 1) menjelaskan bahwa: 
Ciri khas permainan bolabasket yang cepat bisa menampilkan    
keterampilan setiap siswa seolah-olah mengeksplorasi diri layaknya seperti 
pemain yang sedang bermain di lapangan, gerakan seperti menembak, 
mengoper serta kerjasama tim untuk menyerang atau bertahan adalah 
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Dari penjelasan tersebut, tidak serta merta guru begitu saja memberikan 
pembelajaran permainan bolabasket terhadap siswa. Mengingat bahwa dalam 
permainan bolabasket membutuhkan kemampuan taktik bermain serta penentuan 
keterampilan yang diperlukan. Melihat karakter permainan bolabasket tersebut, 
peneliti memilih model pembelajaran dalam keberlansungannya guna untuk 
mencapai tujuan hasil belajar yang sudah dijelaskan diatas. Model pembelajaran 
diperlukan untuk menyuguhkan atmosfir belajar atau mencipta situasi belajar 
yang menggairahkan serta lingkungan yang mendukung guna membuat siswa 
menjadi turut aktif dalam pembelajaran. Menurut Joyce dan Weil (dalam 
Juliantine, 2013, hlm. 10) memaparkan bahwa: 
Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang 
dikemukakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas 
atau pembelajaran dalam tutorial untuk menentukan perangkat-perangkat 
pembelajaran termasuk di dalamnya buku-buku, film, komputer, kurikulum, 
dll. 
 
Permasalahan yang sering muncul untuk mencapai hasil belajar siswa 
adalah kurangnya pemahaman konsep dan tujuan bermain dalam permainan 
bolabasket baik dalam menyerang maupun bertahan. Maka dari itu pemilihan 
model pembelajaran yang tepat dirasa sangat penting. Salah satu model 
pembelajaran yang menggunakan pendekatan bermain dan berpusat pada siswa 
yaitu model pembelajaran Teaching Games For Understanding (TGfU). Menurut 
Griffin dkk. (dalam Metzler 2000, hlm. 340) “tactics and skills are developed in 
the sequence of games forms, each of which contains a stated tactical problem 
that defines the learning objective from the current tast.” Artinya taktik dan 
keterampilan yang dikembangkan dalam urutan bentuk permainan, yang masing-
masing berisi masalah taktis yang mendefinisikan tujuan belajar dari tugas saat 
ini. Hal ini sejalan dengan apa yang dipaparkan oleh Griffin dkk. (dalam Metzler 
2002, hlm. 406) memaparkan bahwa “Aktivitas simulasi (atau bentuk-bentuk 
permainan) perlu mencerminkan keutuhan permainan dan menggugah situasi 
untuk terfokus pada pengembangan keterampilan taktikal”. 
Dalam penelitian sebelumnya, Saryono dan Nopembri (2009, hlm. 65) 
mengungkapkan bahwa “pendekatan TGfU merupakan salah satu pendekatan 
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pembelajaran Teaching Games for Understanding (TGfU) yang tidak 
memfokuskan pembelajaran pada teknik, tetapi memfokuskan pada bagaimana 
siswa membangun kesadaran taktik dan mengembangkan keterampilan yang 
dibutuhkannya dalam melakukan permainan. 
Karakter permainan bolabasket yang selalu bertemu dengan situasi 
permainan menyerang dan bertahan. Ada situasi bergerak dengan bola dalam 
penyerangan, bergerak tanpa bola dalam penyerangan, menjaga pemain yang 
menguasai bola, menjaga pemain yang tidak menguasai bola, atau melakukan 
dukungan serta posisi mendapatkan bola setelah ada pemain yang melakukan 
tembakan. Sehingga sangat penting siswa memecahkan masalah taktis tersebut 
dengan mengetahui posisi yang tepat serta mengetahui yang perlu dilakukan 
dalam situasi tersebut.  Karena yang diharapkan terjadinya perubahan hasil belajar 
dari siswa, maka pembelajaran direncanakan bertujuan untuk mendapatkan 
perubahan hasil belajar siswa yang menjadi lebih baik dalam pembelajaran 
permainan bolabasket. Metzler (2000, hlm. 343) menjelaskan “the teacher would 
then design a series of learning activities within each tactical area.” Artinya guru 
kemudian akan merancang serangkaian kegiatan dalam setiap area taktis belajar. 
Kemudian Griffin dkk (dalam Metzler 2000, hlm. 351) menjelaskan bahwa “that 
sequence begins with a game forms, which is a modified version of full game that 
is used to assess students’ tactical and skill knowledge in a targeted area of a 
game. The following are some examples of initial game forms and areas that can 
be assessed. 
Game   Game Form   Used to Asses 
Basketball  3 on 3 half court  1. Defensive positioning 
2. Off-the-ball movement 
3. Rebounding positioning 
4. Freeing up the shooter 
5. Defensive communication 
 
Peneliti merencanakan untuk menilai 4 aspek pembelajaran permainan 
bolabasket dalam permainan 3 on 3 tersebut, yaitu  1. Decision making, 2. Skill 
execution, 3. Guard or mark, 4. Support. Hal tersebut berdasarkan dengan 5 poin 
yang dapat digunakan dalam penilian di permainan 3 on 3 tersebut. Kemudian 
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“The TGfU-approach seems to be an approriate way to  develop physical literacy 
(Mandigo & Corlett, 2010), and research has shown that cognitive abilities could 
significantly be fostered by this approach (e.g., decisionmaking skills in soccer; 
Harvey et al., 2010). That physical and psychomotor skills can be developed in 
highintensity movement situations that occur in games seems 
hardly surprising.”. Artinya pendekatan TGfU tampaknya menjadi cara yang 
tepat untuk mengembangkan fisik keaksaraan (Mandigo & Corlett, 2010), dan 
penelitian telah menunjukan bahwa kemampuan kognitif secara signifikan bisa 
dibina oleh pendekatan ini (misalnya, pengambilan keputusan dalam sepakbola; 
Harvey dkk, 2010). Bahwa fisik dan kemampuan psikomotor dapat dikembangkan 
dalam situasi gerakan intensitas tinggi yang terjadi dalam permainan 
sehingga tampaknya tidak mengherankan. 
Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, peneliti berharap akan adanya 
pengaruh model pembelajaran Teaching Games for Understanding (TGfU) 
terhadap peningkatan hasil belajar permainan bolabasket, sehingga peneliti 
tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran 
Teaching Games For Understanding (TGfU) Terhadap Hasil Belajar Permainan 
Bolabasket.” 
 
B. Identifikasi Masalah 
Telah diketahui bahwa dalam penelitian ini hasil belajar permainan 
bolabasket merupakan variabel terikat dari pembelajaran Teaching Gmaes for 
Understanding (TGfU). Dalam upaya mencapai hasil belajar tersebut terdapat 
beberapa pengaruh yang menurut peneliti tertuang didalamnya. Seperti pemilihan 
model pembelajaran yang tepat untuk siswa sesuai dengan target capaian dari 
proses belajar itu sendiri. Serta perencanaan proses belajar yang sesuai dengan 
kesiapan siswa. Dalam hal ini peneliti menggunakan model pembelajaran 
Teaching Games for Understanding (TGfU) dimana prioritas pertama yang 
disajikan dalam pembelajaran ini ialah masalah taktis. Sangat penting bagi siswa 
untuk mengetahui apa yang harus dilakukannya serta bagaimana melakukannya 
dalam  situasi permainan. Secara jelas pembelajaran ini mengasumsikan prioritas 




Siti Nurr Arviyani, 2017 
PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING (TGfU) TERHADAP 
HASIL BELAJAR PERMAINAN BOLABASKET 
universitas Pendidikaan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
Metzler (2002, hlm. 408) menjelaskan bahwa “students solve a given tactical 
problem first in the cognitive domain, which in turn facilitates game-situation 
performance in the psychomotor domain. Artinya siswa pada awalnya 
menyelesaikan masalah taktis yang diberikan melalui domain kognitif, dimana 
kemudian difasilitasi situasi permainan untuk penampilan keterampilan dalam 
domain psikomotor. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen 
penelitian Game Performance Instrument Assesment (GPAI). Permainan 
bolabasket yang memiliki karakter permainan cepat, apakah siswa mengetahui 
situasi apa yang dihadapinya? Misalkan ia menghadapi penjagaan ketat ketika 
menguasai bola, tidak bisa menembak, tidak bisa melakukan operan, berarti 
pilihan terakhirnya ialah melakukan drible. Apakah keputusan yang diambil siswa 
tersebut sudah tepat? Peneliti menilai ini melalui decision making dalam 
permainan. Apakah siswa mampu melakukan drible secara tepat? Kemudian 
dinilai melalui skill execution. Kemudian Metzler (2002, hlm. 408) menjelaskan 
bahwa “at some point, it is necessary for students to execute tactical decision to 
test how well they have solved the situated problem, but again the skill 
development components follow from the cognitive problem-solving activities.” 
Artinya dibeberapa poin yang sama, diperlukan untuk siswa melaksanakan 
keputusan taktik untuk mengetahui sebaik apa mereka menyelesaikan situasi 
permasalahan, tetapi diikuti komponen pengembangan keterampilan dari aktivitas 
penyelesaian masalah secara kognitif.  
Dalam permainan bolabasket selain menyerang adapula situasi bertahan. 
Sama halnya dalam menyelesaikan masalah, siswa harus mampu menjaga dan 
mengikuti lawannya sesuai dengan kebutuhan taktik dalam situasi permainan 
tersebut. Hal tersebut dinilai melalui guard or mark. Kemudian Metzler (2002, 
hlm. 408) menjelaskan “the affective domain comes into play when students learn 
to combine their tactical awareness with motor performance to produce authentic 
learning outcomes, improving their appreciation of the game and their own self-
esteem.” Artinya domain afektif masuk dalam permainan ketika siswa belajar 
mengkombinasikan kesadaran taktik mereka dengan keterampilan morotik untuk 
menghasilkan hasil belajar yang otentik, mengimprovisasikan apresiasi mereka 
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mengambil keputusan serta melaksanakan keterampilan dengan mengapresiasi 
permainan secara percaya diri. Dengan begitu, pengetahuan siswa dalam 
permainan akan berkembang dan diharapkan berdampak baik terhadap aspek 
pengetahun, psikomotor dan afektif. 
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti mengajukan masalah 
yaitu apakah model Teaching Games for Understanding (TGfU) memberikan 
pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar permainan bolabasket di 
Ekstrakurikuler Bolabasket SMP N 2 Ngamprah? 
 
D. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui apakah model pembelajaran Teaching Games for Understanding 
(TGfU) memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar permainan 
bolabasket. 
 
E. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkuat teori 
pembelajaran yang sudah ada dan menyempurnakannya terkait dengan proses 
pembelajaran permainan bolabasket di sekolah menengah pertama (SMP). 
2.  Manfaat Praktis 
Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi yang 
baik bagi semua pihak, yaitu: 
a) Bagi guru sebagai acuan untuk menerapkan model Teaching Games for 
Undestanding (TGfU) sebagai salah satu model pembelajaran dalam 
pembelajaran permainan bolabasket, khususnya dalam hal meningkatkan 
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b) Bagi siswa diharapkan siswa memperoleh pengalaman dan pengetahuan 
yang lebih baik serta menjadikan siswa lebih antusias dalam pembelajaran 
permainan bolabasket di sekolah. 
F. Struktur Organisasi Skripsi 
Sistematika penulis yang akan digunakan dalam penelitian adalah sebagai berikut: 
BAB I : Pendahuluan yang berisikan latar belakang masalah, identifikasi 
masalah, rumusan masalah penelitian, tujuan penelitian, manfaat 
penelitian, batasan penelitian, definisi operasional dan struktur 
organisasi. 
BAB II : Kajian teoritis yang berisikan kajian pustaka atau landasan teoritis, 
kerangka pemikiran, beberapa pengertian dan konsep dari para ahli 
mengenai permasalahan penelitian dan hipotesis tindakan. 
BAB III : Metode penelitian yang berisikan lokasi dan subyek penelitian, 
desain penelitian, metode penelitian, instrumen penelitian, teknik 
pengumpulan data dan analisis data. 
BAB IV : Hasil penelitian dan pembahasan yang berisikan temuan penelitian 
berdasarkan hasil pengolahan data, analisis data dan pembahasan 
temuan penelitian. 
BAB V : Berisi simpulan, implikasi dan rekomendasi. Pada bab ini penulis 
menyimpulkan hasil dari analisis temuan yang penulis teliti, juga 
mengajukan hal-hal penting yang dapat bermanfaat dari hasil 
penelitian. 
